


Liqoes simples de desenho 






PAGINA 2 



PASSO 
A PASSQ 

por 


1.’ LICAO: 

NO PRINCIPIO 
E 0 ROSTO 


Old, ja do desenho! 
Bem^vindo ao estudio! 
Munase de papel e lapis, 
porque vou provar a voce que 
QUALQUER UM PODE 
APRENDER A DESENHAR! 

Sim. Mesmo que voce 
ufirme ndo conseguir tragar 
sequer uma linha reta com 
uma regua, eu afirmo 
o contrdrio: voce pode 
aprender a desenhar sem 
regual Ndo acredita? Pois 
deixe-me mostrar-lhe 
algumas coisas . 



Muita genie pensa que 
so umas poucas pessoas tern 
o dom de saber desenhar. 
Isso ndo e verdade. De uma 
olhada nisso ... - - 


Ha uns vinte mil anos atras, na Idade da Pedra, homens pri¬ 
mitives desenhavam figuras de animais nas paredes de suas 
cavernas. Esses homens, que nem conheciam um alfabeto, de- 
senhavam. Essas sao reproducoes dos desenhos deles. Nao 
sao bons? __*_ _ 


HQ 
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Voce ainda nao esta convencido de que pode desenhar? Pois 
eu Ihe digo que, se voce aprendeu a escrever seu nome, ja 
provou que pode desenhar! 


Quando voce comega a 
aprender o alfabeto, vo¬ 
ce faz as letras assim: 


ABODE etc. I 


Essas letras sao feitas 
com linhas retas e cur¬ 
ves simples. Voce pode 
faze-las com uma regua 
e um compasso. 


Mas, quando voce come- 
ga a escrever, voce tern 
que desenhar as letras a 
mao livre, assim: 


a’BCj&e.tc 


Voce ja nao pode faze- 
-las com regua e com¬ 
passo. Tern que aprender 
a desenha-las muito bem, 
para que as outras pes¬ 
soas as reconhegam. 
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O objetivo nao e encher a folha o mais 
rapido possivel e, sim, desenhar as figu- 
ras da melhar forma que puder. 


Agora, apenas para divertir-se, veja quantas coisas voc^ pode desenhar com essas figuras, sem 
acrescentar nem uma Unha a mais. 


/§\ 


BB n 


5 




o 

O 


Casa 



Capsula Tenda India 
espacial 







o 

0 

Arvore 

Caminhao 


Koda 


Camelo 


Faga uma 
aposta com 
sens amigos. 
Veja quern 
consegue 
desenhar mais 
coisas usando 
apenas essas 
tres figuras. 


HQ 


N.° 4 


<1<1<1<1<1<I 


Agora, vamos tentar uma 
coisa um pouquinho mais 
dificil: desenhar uma ca- 
bega. 



Comece com uma circun- 
ferencia. (Vamos, faga co- 
migo!) 
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Desenhe outra circunfe- 
rencia fazendo-a entrar 
dentro da primeira, da 
forma como o desenho 
mostra. 



Junte as duas circunfe- 
r^ncias por uma linha 
externa (a linha traceja- 
da no desenho). 


Esta e a proporgao media da 
cabega humana: ALTURA IGUAL 
A UMA VEZ E MEIA A LAR- 
GURA. 



Uma circunferencia e meia de 
altura. 


Agora, trace uma linha ver¬ 
tical, bem pelo centre das 
circunfer^ncias. 



Marque, com um ponto, o 
meio de cada lado da linha 
central horizontal. 


Passaremos a chamar essa 
linha central de linha dos 
olhos. Isso fara com que vo¬ 
ce nao se esquega do lugar 
proprio para desenhar os 
olhos. A maioria dos prin- 
cipiantes costuma coloca-los 
na testa, assim: 



Voce deve lembrar-se de 
que esta desenhando uma 
cabega inteira, e nao apenas 
um rosto. 


Agora, trace uma linha que 

fique na metade da distancia 
que vai da parte de cima da 
circunferencia inferior a 
parte de cima da circunfe- 
rdncia superior, it a linha 
do cabelo. 



A linha do nariz tamb6m se 
move, mas o centro da cir- 
cunfer^ncia inferior e um 
lugar medio. 



A linha m^dia da boca fica 
um pouco acima da metede 
da &st3ncia entre a linha 
do nariz e cr queixo. 


A distancia entre os olhos de¬ 
ve ser do tamanho de um dos 
olhos. A linha da sobrancelha 
fica um pouco acima dos olhos. 
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L Pratique bastante. Desenhe 
tantas cabecas quantas forem 
necessdrias, ate decorar 
V a$ regras que acabou y 
de aprender. 


Afine as linhas 
' do queixo, a 
fim de que die 
^fique mais 
natural. 



Agora, vamos ver a cabega de lado. Faga-a do mesmo tama- 
nho da que fizemos de frente. Gomece fazendo a mesma cir- 
cunferdncia de cima... 


Linha do queixoJ_ ^_ 


J. 


Prolongue as linhas do nariz e do queixo. Fa<;a linhas verti- 
cais, partindo do centre e dos lados da circunfer§ncia. 




Para desenhar o lado esquer- 
do do rosto, faga uma circun- 
ferencia no quadro de baixo a 
esquerda. 


I 

I— 


Prolongue as outras linhas- 
-guias do rosto visto de fren¬ 
te. 


Desenhe a orelha entre a linha 
da sobrancelha e a do nariz, a 
direita da linha que divide o 
circulo ao meio. 


Aumente 
de Va a 
cabega, 


Ligue as duas circunferdneias 
com uma linha fina. 


Desenhe o nariz. Ele come- 
ga entre a linha do olho e a 
da sobrancelha. 


A sobrancelha deve se estender 
at^ a metade da distancia que 
vai a linha do centre. A boca 
ate a V4; o olho tambem. 


Toques fihais: faga o pescogo 
da largura da circunferencia de 
baixo. Acrescente o cabelo e 
apague as linhas-guias. 
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2.‘ LICAO « EXPRESSOES DO ROSTO 
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Desenhar expressoes nos rostos 
e divertido. Comecemos com 
o nosso modelo. Vamos dar-lhe 
Vida. 



Voce acha isso facil? 6 s 6 
colocar urn sorriso nele, as- 
sim? 



Sorrimos tamb^m com os olhos, 
as sobrancelhas e, ate, com o 
nariz. Quando os musculos da 
face puxam para cima os can¬ 
tos da boca... 



A primeira coisa e faze-lo feliz! 


Realmente. Mas quando sor¬ 
rimos, nao o fazemos ape- 
nas com a boca. 


... tambem o fazem com os 
olhos, assim. Estes sao olhos 
sorridentes. 


Tambto puxam para cima os 
cantos do nariz, e ate o enru- 
garao, se acentuarmos o sor¬ 
riso. 



Os dentes recuam deixando 
cantos escuros que marcam 
ainda mais o sorriso. 


HQ 


As sobrancelhas, geralmen- 
te, tambem sobem, talvez 
porque houve uma agrada- 
vel surpresa. 


Aqui estao, em forma simplifi- 
cada, as linhas mais importan- 
tes de uma expressao feliz. 



Compare este rosto com o 
que esta acima dele. Viu 
como o rosto inteiro sorri? 








Repare como as rugas fazem 
parte desta expressao. 


N.° 4 
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Essas rugas sao formadas pela agao dos mus¬ 
culos do rosto. 



Quando tentamos diminuir seu tamanho, ela 
faz corcovas e se enruga. 


Quando um musculo puxa uma sobrancelha 
para cima, a pele nao pode encolher; por isso, 
ela faz corcovas e dobras, a que chamamos 
rugas. 

t 



Vejamos, agora, um rosto zan- 
gado. As sobrancelhas sao pu- 
xadas para baixo e se aproxi- 
mam uma da outra. 


A linha superior dos olhos 
fica reta, como se fosse uma 
s6, interrompida. 


Isso faz com que aparegam 
duas rugas que vao, obliqua- 
mente, dos lades da boca aos 
lados do nariz. 





A pele se enruga, verticalmen- 
te, entre as sobrancelhas. 


Os cantos da boca tambem 
sao puxados para baixo. 


O labio inferior se comprime 
contra o superior. 




Uma expressao triste nao 6 tao 
dramatica quanto as outras. As 
sobrancelhas se levantam jun¬ 
tas. 



Os cantos da boca se abaixam, 
mas nao violentamente. O labio 
inferior se relaxa. 


Acrescente dor, e o rosto se 
contorcera. 



A boca se abre, com os can¬ 
tos ainda voltados para bai¬ 
xo. 


O medo e o choque fazem com 
que tudo tenda a se afastar do 
centro para as extremidades 
do rosto. 



Os olhos e a boca ficam escan- 
carados. 


N. 
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Aqui estao mais algumas expressoes que voce deve reconhecer, facilmente. Preencha os espa- 
gos com os nomes delas e. depois, compare com as respostas que estao de cabega para baixo. 



opednaoajfi oso;iadsns opesueo 


osaidjns 


opuB^po 




Na realidade, o olho e uma bola redonda; assim, 
podemos desenha-lo como 


uma circunferencia. A pu- 
pila preta e a lente do olho. 
Vista de frente, tambem e 
uma circunferencia-- 


A iris — anel 
colorido em vol- 
ta da pupila ■— 
tambem tern a 
mesma forma. 


Normalmente, as linhas do 
olho cobrem boa parte des- 
te, acima e abaixo da iris. 



Na sua forma mais 
simples, o olho po- 
de ser desenhado 
assim. 




Mas, 
se o seu 
desenho 
e muito 
pequeno, 
um simples 
ponto 
bastara. 


Para desenha-lo visto de 
lado, lembre-se sempre 
de que o olho e uma 
bola. 



Pupila 

preta 


Mas o olho fica coberto, 
acima e abaixo da iris, 
por suas linhas. 


Use o centre do 
olho como uma 
dobradiga. 



HQ 
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Vocd pode desenhar os olhos com tragos bem 
simples, desde que tenha entendido seu fun- 
cionamento, e como eles ajudam a dar ex- 
pressao ao rosto. 


Bastam uma curva 
que indique o olho 
e uma bolinha pre¬ 
ta para mostrar a 
diregao do olhar. 




Veja tres maneiras diferentes 
de desenhar os olhos do mes- 
mo homem. 


Agora, 

pratique, 

desenhando 

outras. 



O nariz pode ser de v^rios for¬ 
mates e tamanhos. 



t, a parte do rosto de maior 
personalidade. 


Os narizes 
tern uma 
coisa em 
comum: 
todos se 
parecem 
com uma 
marquise 
de protegao 
contra a chuva. 



6 mais dificil desenhar o 
nariz de frente, pois ele nao 
tern, visto assim, linhas que 
possam guiar. 



Por isso, temos que apren- 
der a sugeri-lo, apenas. A 
linha tracejada mostra a ^- 
rea que ele ocupa. 


Para sugerir a forma do nariz, 
o melhor 4 desenhar apenas um 
dos seus lados, assim... 



Uma 

nariz 




pequena sombra sob o 
faz com que ele parega 
estar saindo do rosto. 
Mas, cuidado! Quanto 
maior a sombra, maior 
o nariz. 


Eis um fato sobre narizesf que tal- 
vez voc# nao tenha notado: 


Nariz jovem aponta para 
cima. Nariz velho apon¬ 
ta para baixo. 


Nariz de bebe e pequeno e 
arrebitado. uma bolinha 
acima das narinas. Parece 
ainda menor, por causa dos 
olhos grandes da crianga. 


So a medida que a crianga 
vai crescendo, o nariz to- 
ma forma. No adolescente, 
ele ja se define. 





HQ 


Quando uma pessoa vai en- 
velhecendo, a pele do rosto 
cede e se enruga. A ponta 
do nariz de um velho passa 
abaixo de suas narinas. 










Chegamos ao fim 
de mais uma aula! 
Faga uma revisdo 
em tudo o que 
aprendeu ate aqui, 
e pratique hastante 
as eocpressoes dos 
rostos. Na proxima 
ligdo, vou mostrar-Ihe 
como se da tres 
dimensdes ao desenho. 


N.“ 4 
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3.^ UCAO ^ n TERCEIRA DIMENSRO 



Vou ensinar~lhe 
como transformd-lo 
em um desenho de tres 
dimensdes, como este. 


Deste lado, voce ve o tipico 
desenho de duas dimensdes 
que estivemos fazendo 
ate agora. 


C Se voce praticou hastante o que 
f aprendeu nas duas primeiras ligdeSy 
V deve estar pronto para o proximo 
r passo: dar forma ao seu desenho. 



A profundidade e a grossura de um 
objeto. 



Um quadrado 
em 3-D e um 
cubo. 


Uma 

circunferencia 
em 3-D e 
uma esfera. 


Um triangulo 
em 3-D e uma 
pirdmide. 


Formas em 3-D 


HQ 
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lluminando o objeto, vemos 
que e uma caixa. Vemos 
a jrente, o lado e a parte 
de cima. Sabemos que ela 
tern profundidade. Repare 
^ ^ nas suas sombras. ^ ^ 


•Agfortt, veja como a mesma regra -4 
se aplica a qualquer outro solidOy como 
a minha cabega, por exemplo. Veja como 
^ ^ luz e sombra jazem-na parecer 
_ um solido. 



Jd que a luz vem de cima, a parte de cima 
da caixa (1) estd mais clara que os lados. 
O Iqdo 3 estd mais escuro que o lado 2, 
porque estd do lado oposto a luz; mesmo 
assim, e mais claro que a sombra, pois 
recebe alguma luz refletida da mesa. 



Ate a laranja (que eu fiz 
de uma circunferencia) obe- 
dece ao mesmo principio. 
caixa transparente, ela apa- 
receria assim... 


A superftcie mats clara ' 
e a que fica mais proxima 
da luz. E vice-versa. A luz 
refletida ilumina a parte 
w de trds da laranja. 



HQ 
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( Agora, vamos tentar desenhar uma cabega 
f solida. Use o modelo das pdginas centrais. 
V Se voce o armou direito, ele deve estar 
assim. 



Mas o truque da lanterna o ajudara a lembrar- 
-se de que todos os objetos tern forma de so- 
lido. Tern uma parte superior, uma inferior, 
partes laterals, frente e costas. 
Lembre-se disso e desenhara 
corretamente as formas. 



Corte duas tiras de papel grosso com 2cm de 
largura por 60cm de comprimento. Se voce 
nao tern papel com esse comprimento, cole va- 
ros peda^os menores. 


Com uma das tiras, faca 
um circulo que rodeie a 
cabega a altura da linha 
da sobrancelha. 



Faga o mesmo com 
a outra, logo abai- 
xo da linha do na- 




Desenhe uma oval, 
e marque, de leve, 
a linha do centro 
do perfil. 


Agora, marque, 
tambem, a linha 
do corte. 


Depois, faga, da me- 
Ihor maneira que pu- 
der, as linhas da so¬ 
brancelha e do nariz. 
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Agora, voce tern as linhas-guias 
basicas. 



O nariz fica entre as linhas da 
sobrancelha e do nariz. As so- 
brancelhas, e claro, ficam sobre 
a linha da sobrancelha. 


Coloque a orelha entre as 
linhas da sobrancelha e do 
nariz, logo depois da linha 
do corte. 



A boca segue a mesma cur- 
va que a linha do nariz, e o 
seu centro fica, exatamente, 
na linha do perfil. 


A linha do cabelo e paralela a 
linha da sobrancelha, na testa. 
Bepois, cai sobre a linha da 
sobrancelha e se dirige para 
tras da orelha. 



Desenhe os olhos logo abaixo 
das scbrancelhas, e o labio lo¬ 
go abaixo da boca. A base do 
pescogo fica paralela as curvas. 

• 
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A primeira coisa que se deve aprender, quando 
se desenha o corpo, e a proporgdo. Esta e uma 
palavra que usamos para nos referirmos ao ta- 
manho de uma parte do corpo comparada com 
outra. 


Se desenharmos um corpo mui- 
to grande para a sua cabega, co- 
mo este... t 




O corpo tambem 
esta fora de 
proporgdo, se 
for muito menor 
que a cabega. 


... dizemos que esta 
fora de proporgdo. 


Resolvemos esse problema, usando 
o comprimento da cabega como um J 
padrao de medida. 


Se medirmos o corpo de um 
adulto medio, veremos que ele 
tern sete cabegas e meia de 
altura. 



scabega 


1 


Se desenharmos 
7^ cabegas 
numa coluna, 
assim... 


.. .o corpo dessa cabega de¬ 
ve ter exatamente esse ta- 
manho. Lembrando-se dessa 
regra, os corpos que voc^ 
desenhar estarao sempre na 
proporgao certa. 
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A nossa cabega-padrao pode ajudar-nos de v^irias 
formas. 


COPIE ESTA PAGINA, DECALCANDO-A: 


Enquanto copia, note que o corpo esta igual- 
mente dividfdo do 


Ombros: 

2 cabegas de largura 



ar ;i 


Figura 

sentada 


Alto do 
joelho ao 
calcanhar ^ 
= 2 1/3 
cabegas 


alto da cabega 
a 

linha do queixo 
a 

linha do peito 
a 

linha da cintura 
a 

linha da coxa 


Assim, e facil de 
lembrar, nao e? 



Voci notary, tambem, 
que as pernas ocupam 
cerca de metade da 
altura do corpo. 


Se colocarmos a meia 
cabega no alto, veri- 
ficaremos que: 

Ponta dos dedos ao 
cotovelo = 2 cabegas 




Quadris ao calca¬ 
nhar = 4 cabegas 

Joelho ao calca¬ 
nhar = 2 cabegas 



Cabega ao 
cotovelo 
3 cabegas 


Ao assento 
4 cabegas 



LIMHA py TOfjNOZfLO 


Guarde a sua copia desta pagina como uma ficha de propor- 
goes. Estude-a ate sabe-la de cor. Depots, tente desenhar o 
corpo sem copiar, nem olhar. 

Voce pode usar uma regua para fazer as linhas-guias. 


HQ 
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C As proporgoes que . 
''^acabamos de ver sao 
as de ura corpo medio. 
Ndo significa que nao 
haja excegdes. 



Jogador de 
basquete 







7 i & 

Baixo e Alto e 

atarracado. magro. 

Ambos tern o mesmo tamanho 
cabega. _ 


^ Aposto como voce ndo sabia que se precisava ^ 
estudar tanto para aprender a desenhar. Antes 
de comegary voce precise saber o que desenhar. 
Quer dizer, voce precise compreender o assunto^ 





olffl 1 


>(® i 

i 

q ^ ( 

< 






I co*i^Teufa£i J 





iKJk _ 

ih 

Lsiv^irrim 

_^ 7 I I I I H 


Afinal, 
se voce nao 
o compreenderi 
ninguem mais 
o compreenderd. 



O esqueleto e a estrutura do corpo. ty tambem, 
^ uma poderosa mdquina que pode_ se movery 
por causa dos musculos que estdo ligados 



HQ 


Quando desenhamos criangas, as regras sao dife- 
rentes, porque a cabega nao cresce tao depressa 
quanto o corpo. 




I AUO 


IIAUOS 19 AM05 



A cabega nao cresce mais que 
7,5 centimetros. O corpo cresce 
mais de 1 metro. 


Proporgoes medias 
em diferentes ida- 
des. 





f AMO 


5 AM06 


II AM06 


IS AMOS 
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Os sens desenhos tambem ficardo sem formaf'^ 
se voce ndo se lembrar de que hd um esqueleto 
dentro do corpo. Por isso, vamos comegar 
desenhando algumas figuras que lembram 
o esqueleto. 


Faga um 
simples oval 
para a cabega. 



Use pequenas 
circunferdncias 
para as juntas 
dos ossos. 


LEMBRE-SE 

DAS 

PROPORC6ES 


Voce pode decalcar ou copiar estas figuras, ate 
senti-las bem. Depois, tente inventar alguma. 





Se voce tern dificuldade em criar suas proprias 
poses, coloque uma folha de papel de decalque 
por cima de uma fotografia de revista, como es- 
ta de um jogador de basquete. 



HQ 


Divirta-se fazendo uma tira em quadrinhos com 
esses bonecos. ■ — — ■■ 
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r Agora que jd entendemos a estrutura, podemos \ 
comegar a desenhd-la com algum corpo em volta. 
Mas vamos fazer isto de maneira ainda 
bem simples.^ _ 

Use um oval 
e uma 

circunferencia 
para o tronco. 




E pequenas 
circunferencias 
para os joelhos. 



Decalque as figuras da pagina ao lado, usando 


Seu desenho deve parecer co¬ 
mo este. 



Agora, use fotos de esportes para servirem de 
modelo. Nao decalque?* Procure estudar a agao do 
modelo. --- 



Agora que voce aprendeu a desenhar com as pro- 
porgoes certas, pode, aos poucos, desenvolver sua 
habilidade, pedindo a amigos que posem para voce. 
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5/ LICAO ^ MAOS E P£S 



Comecemos encarando a mao de uma forma 
bem simples. ^ 


Deixando de fora 
o polegai, vemos 
que a mao de um 
adulto tern o com- 
primento duas ve- 
zes maior que a 
largura. 


Desenhe dois 
quadrados, um 
sobre o outro. 
Onde eles se 
encontram e a 
linha do 
meio, lugar 
onde a 
mao se 
dobra. 


Faga uma 
circunferencia 
no quadrado 
de baixo, mas 
ligeirameiite 
maior do que 
o Quadrado. 
Esta 

circunferencia 
ser^ a palm a 
da mao. 


HQ 



Repare que os n6s (marcados com x) estao 
logo abaixo da linha do meio. Eles nao estao 
era linha reta; seguem a curva do circulo. 


O dedo 2 e o mais 
comprido. O 1 e o 
3 sao do mesmo 
tamanho. O min- 
dinho (4) e o me- 


p 

' 




-L- 




Voce pode 
verificar as 
medidas 
exatas de sua 
mao, colocando-a 
sobre uma folha 
de papel e 
tragando o seu 
contorno com 
um lapis. 
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A mao de um bebe 



Os dedos crescem 
a medida que fi- 
camos adultos. Se 
o comprimento da 
sua mao tem o do- 
bro da largura, e 
porque seus dedos 
ainda nao cresce- 
ram totalmente. 


O trabalho tambem da forma as maos. 



e grossas. 


e finas. 


Desenhe, agora, a mao, na sua forma mais sim¬ 
ples: como uma luva sem dedos./ 


Faga duas circun- 
fer^ncias uma en- 
trando ate ao cen¬ 
tre da outra. 


Ligue as circunfc- 
rencias com um 
trago mais grosso, 
assim... 



Trace a linha do 
meio onde as duas 
circunferencias se 
cruzam. 


Acrescente o pole- 
gar, fazendo outra 
circunferencia na 
metade direita da 
circunferencia da 
palma. 


Quando a mao se dobra em di- 
regao ao punho, ela vai ate ao 
meio. 


Quando a mao esta seguran- 
do alguma coisa, e como um 
punho nao totalmente fe- 
chado. 


Segurando um objeto maior, o 
punho deve ficar mais aberto. 



Simplificando, podemos dese- 
nhar o punho fechado do mes¬ 
mo tamanho que a circunferdn- 
cia da palma. 




Decalque os dois desenhos aci- 
ma. Depois, desenhe-os sem de¬ 
calcar. 


Observe que o objeto se en- 
ccsta a pequena circunfer^n- 
cia do polegai . 


O objeto ainda se encosta a 
circunferencia do polegar. Nes- 
sa posigao, essa circunferencia 
faz parte da palma da mao. 


Agora, vamos fazer a mesma 
coisa com uma luva de dedos. 


Faga o mesmo nesta 
posigao... 


... e nesta tambem. 



Divida a parte de cima em 
quatro dedos. 



te. 



Os dedos parecem bolinhas 
porque voce esta vendo ape- 
nas a ponta deles. 
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O metodo que acabei de Ihes mostrar e a 
maneira mais simples de desenhar a mao 

Tepte 
desenhar 
maos com 
luvas 
sem dedos» 
quando 
fizer 

as figuras 
mais 
simples, 

E ponha 
dedos 
nelas 
quando 
a figura 
for mais 
completa. 


Procure fotografias de maos nas revistas. Decal- 
que-as como se estivessem com luvas sem dedos. 


Isso 0 ajudara a vet a mao na sua forma simples 
Depois, faga os dedos d^ luva e teta a forma mais 
simples dos dedo? 


Para desenhar a mao com mais pormenores, 
precisamos conhece-la melhor 




Aqui estao 
os cssos da mag. 

Repare que 
os ossos dos dedos 
se estendem 
ate ao pulso. 



O pulso e feito 
de oito ossinhos, 
o que Ihe permite 
inclinar-se para 
frente, para tras 
ate. para os lados. 



Coloque a sua mao esquerda a sua fren¬ 
te. Incline-a para tras (1) e para a fren-. 
te (2). Agora, vire a palma para voce e 
faga movimentos para os lades (3 e 4). 
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Sem essa habilidade de nossas maos, nao poderia- 
mos usa-las, tal como o fazemos... 



Mas esses movimentos fazem com que nossas maos 
fiquem dificeis de serem desenhadas. 

Esludemos, agora, o dedo. 



A segunda junta (2) 
fica exatamente ao 
centro, entre a 
ponta do dedo e 
o no. A primeira 
junta (1) nao 
fica exatamente ao 
centro entre a ponta do dedo 
e a junta. A unha ocupa a metade da distancia 
entre a ponta do dedo e a primeira junta. 


Essas propergoes continuam verdadeiras 
quando dobramos o dedo. A distancia 
de A a B e a mesma de B a C • 









;u; 


E a distancia 
de A a C e a 
mesma de 
C a D 


I 

I 

I 

I 

I " 

I 

I 

I 

t 

I 

I 

I 

I 

I 

I 




•'\7 



s 

\ 




Quando desenhamos o dedo na mao, 
sabemos, exatamente, o comprimento 
e cada um. Comegando do no (C), 
esenhamos o dedo mais longo De- 
ois, desenhamos os outros em pro- 
)orgao a ele. 


O no do polegar 
(G) fica no cen¬ 
tro da distancia 
entre a ponta do 
dedo (E) e o pul¬ 
so (H). 


A junta (F) fica 
na mesma altura 
do no do dedo 
maior (C) 


Essa 

^regra ^ 
valida 
raesmo 
quando 
fechamos 
a mao. 


Pratique, desenhando apenas 
o contorno das mdo^, ate 
aprender as proporgoes. 
Depois, tente copid-las 
de fotos de revistas. Pega 
a seus amigos que posem 
para voce, e pratique, 
pratique, pratique^ 




E mais facil aprender a desenhar o pe porque ele nao muda 
de forma tanto quanto a maa 


Qual o tamanho do pe^ 


Varia de acordo com o com- | 
primento do corpg 



O pe e maior do que a ca- 
bega pelo tamanho do de- 
dao. 



O pe e 
do mesmo 
tamanho 
que o 

brago — do 
pulso ao 
cotovelo 


O pe e 
construido 
como um arco 
que suporta 
o peso do 
corpo. Esse 
arco age como 
uma mola ou 
^ “amortecedor 
de cheques”. 
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Esse mesmo arco existe em 
nossos sapatos. 



'ARCO 


Ao desenhar o pe, nao pode* 
mos esquecer esse arco. Voce o 
percebe no lado interno do pe. 


Os dedos permitem 
que apoiemos o 
corpo numa das 
extremidades 
do arco sem 
perdermos o 
equilibrio. 


Visto de frente, o 
pe tamb^m e ar- 
queado. 



Gente que tern esse arco pou- 
co acentuado tern pe chato: 
cansa-se mais e move-se com 
menos liberdade. 


O arco 
tern o 
dobro do 
tamanho 
do dedao. 



, PESO 

^ - \\ 

/ / I I \ \ \ ^ ^ 


Freqiientemente, o pe esta coberto por um sapa- 
to. Pratiquemos desenha-lo assim. Mas devemos 
nos lembrar de que ha um pe dentro do sapato. 




Desenhe o 
pe, tambem, 
com o 
calcanhar 
levantado — 
para os 
sapatos 
femininos. 



Lembre-se disso, 
cu tendera a de¬ 
senhar o pe acha- 
tado. 

O cadargo do 
sapato segue 
a parte 
superior 
do arco. 


A Protegao 
para o 
tornozeh 


O 

comprimento 
do pe e 
tres 
vezes 
maior 
que a sua 
largura. 



DIREITO 


ESQUERDO 


A perna tern dois ossos, assim 
como o antebrago; mas esses os¬ 
sos suportam o pe¬ 
so do corpo e nao 
se entrecruzaih co¬ 
mo os do membro 
superior — assim, 
o pe nao pode gi- 
rar como a mao. 


As extremidades des¬ 
ses ossos -formam o 
que chamamos de tor- 
nozelo. 
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Este nao tern profundidade, nem distancia. 
A casa parece achatada. O desenho foi 
feito sem perspectiva. 


Este outro tern profundidade. Foi desenha- 
do com perspectiva. Vejamcs se descobri- 
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Numa folha de papel, trace uma linha de 
horizonte. 


Faga um ponto no cen¬ 
tre. Este sera o seu 
“ponto de fuga*\ 


Usando uma regua, desenhe os trilhos desse 
“ponto de fuga” at4 os cantos do papel. 



trilho: duas para a parte de 
cima e uma para a parte de baixo. 


Os trilhos ficam apoiados em 
dormente. 


Desenhe 



Com uma linha tracejada, li- 
gue as extremidades do dor¬ 
mente ao P.F. Todos bs dor- 
mentes devem tocar essas li- 
nhas-guias. 


Sabemos que os dormentes 
tern o mesmo tamanho; mas 
eles parecem diminuir a 
distancia. 


Como saber de que tamanho 
devemos desenha-lo? 





Os dormentes devem ter, 
exatamente, o comprimento 
que vai de uma linha-guia 
a outra, Compreende? 


Use a mesma regra para os 
postes telefonicos. 



Note que o poste ultrapassa 
a altura da linha do hori¬ 
zonte ... 


... mas isso nao taz diferenga. 
Desenhe uma linha-guia... 



.. .e outra, da base do poste ao 

P.F. 


Agora, sabemos, 



diminue sua largura 
e 0 espago entre um e 
outro. A mesma regra 
se aplica aos dormentes. 


Do outro lado da linha do 
trem, ha duas torres de 
radio. 



Agora, desenhe a outra tor- 
re entre as linhas-guias. Viii 
como o desenho ganha pro- 
fundidade? 
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O ponto de fuga nao precisa estar sempre no 
centre do desenho. Pode estar em qualquer 
lugar da linha do horizonte. 

Pegue outra folha de papel. Colcque-a em sen- 
tido horizontal, assim: 


Faga uma linha do horizonte. 




Ponha o ponto de fuga quase em 
uma das extremidades. 


y 


Vamos desenhar uma estrada, do canto X ao 
P.F 


Esta nova estrada nao vai para o mesmo lugar 
do horizonte, Ela tern o seu proprio ponto de 
luga. 



Pode voce completar o desenho? 


S6 de brincadeira, vejamos como ficaria, ali, 
aquela primeira casa que Ihe mostrei. 



Nao parece muito certa, nao e? 


Trace a linha central da estrada, de X ao P.F. 
Depois, trage as cutras duas linhas, cada uma 
de um lado. 



Vamos super que haja outra longa estrada re- 
ta cruzando a primeira. Como desenha-la? 


Claro que pode! Voce fez a linha central de 
P.F. 2 ate a cruz e continuou ate ao outro can¬ 
to. benois,’ acrescentou as linhas laterais da es¬ 
trada. (Se voce nao fez, de uma olhada ail) 



Agora, vamos construir uma casa na esquina. 
Vejames onde, exatamente, coloca-la. A quina 
da casa ficara logo acima do ponto onde as es- 
tradas se cruzam. 


Agora, vamos ver aquela segunda casa, exa¬ 
tamente no mesmo lugar. 



Parece melhor, nao e? Ampliado este desenho, 
podemos mostrar-lhe conio fizemos. 


N.“ 
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E se quis^ssemos desenhar a casa em pri- 
meirissimo piano? Nao poderiamos local!- 
zar nossos “pontos de fuga** dentro do de- 
senho. Assim, teriamos que encontrd-los fo¬ 
ra do papel onde estamos desenhando. 


Para praticar» fixe o papel em que voce est^ 
desenhando numa outra folha maior. 




-^ 

PAPEL DO 

DESENHO 

V & 

> papel. 

MAIOK 


•v ^ 



Fa<;a a linha do horizonte atravessar as duas 
folhas e coloque os pontos de fuga na folha 
de baixo. 



Use a regua para fazer 
as linhas-guias. 



PAGINA 31 



Se olharmos de frente para um canto, os dois 
pontos de fuga estarao fora do desenho, mas 
todas as linhas-guias se dirigirao a ele. 




Isso podera Ihe parecer confuso a principio, 
mas o ajudara a. fazer seu desenho na posigao 
correta. Voce sabera dizer qual destes carros 
nao esta ao nivel do chao? 


UA/MA UOX/ZOA/TE 



a^uoz 

-uoq op BtuTOB BSnj ap o;uod nas souiajBqae 
‘SBin^-SBquq SBns souiaeSuoxojd as q ojjbo 


Para praticar, tente desenhar varios objetos com aparencia de 
caixa, usando dois pontps de fuga. 


9.f,/ 



Agora, tente fazer 
outros tipos. Dese- 
nhe-os, primeiro, 
dentro de uma cai¬ 
xa; depois, apague 
a caixa. Voce se 
surpreendera como 
sairao bem. 
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Nao sao apenas os chifres, as patas, as listras 
ou as manchas. c - ~~ 


Voce nao pcde dese- 
nhar uma tromba num 
alee e chama-lo de ele- 
fante.. ou desenhar 
listras numa vaca e 
chama-la de zebra... 



.. .ou 
asas numa 
tartaruga 
e chama-la 
de papagaio. 


A primeira coisa que um artista deve olhar ao 
desenhar um animal sao as suas proporgoes. 



Lembra-se de quando estu- 
damos as proporgoes da fi- 
gura humana? Temos que 
fazer o mesmo em relagao 
ao animal. Se nao o fizer- 
mos, ele nao parecera real, 
embora desenhemos, magni- 
ficamente, o seu “equipa- 
mento especial”. 


Isto e.um elefante ou um cachorrinho? 
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Precisames conhecer um pouco da anatomia 
dos animais, especialmente do esqueleto. 



O esqueleto de um 
animal e parecido 
com o nosso, exce- 
to que alguns os- 
sos podem ser mais 
compridos ou mais 
curtos. 



Repare que os goeinos e os cotovclos de um 
animal estao mais perto do corpo. 



Os joelhos das 
pernas dianteiras 
correspondem aos 
nossos pulsos. 


As pernas 
dianteiras de 
um animal se 
dobram para o 
lado opo sto 
de s uas 
pernas. Nao 
se esquega 
disso! 


E hora de desenhar sozinho. 


ueFAf^res 


Vamos comegar com eles, pois sao os maiores animals terrestres. Ha dois tipos: 
o africano e o indiano. Desenharemos o indiano — o elefante de circo. 


Faga duas circun- 
terencias para o 
corpo. 

Desenhe as pernas. 
Elas sao menores 
que a grossura do 
corpo. Paradas, 
partem, exatamen- 
te, dos centros das 
circunferencias. 

A cabega e uma 
terceira circunfe- 
rencia, menos ^ 
da parte da trente. 

A tromba se afina 
para baixo. Da pa¬ 
ra arrastar um pe- 
dago de sua ponta 
no chao. 

A cauda atinge o 
calcanhar. 


O olho fica perto 
do centro da cir- 
cunferencia. 


As presas comegam 
na parte de baixo 
do circulo e nas- 
cem sob a tromba. 



Agora, 
tente 
-• desenhar 
o elefante 
numa 
caixa (em 
perspectiva). 


UFSOS 


Tern proporgoes semelhantes as dos elefantes. Ha muitas especies de ursos. O mais 
comum e o ifrso pardo. 


6 . 


1. Faga duas circun¬ 
ferencias para o 
corpo e uma para 

' a cabega. 

2. As pernas sao me¬ 
nores que a gros¬ 
sura do corpo. Os 
calcanhares quase 
tocam no chao. 

3. A cabega nao se 
estende alem da 
terceira circunfe- 
rencia. 

4. A pequena cau¬ 
da vai ate a al- 
tura da linha 
central das cir¬ 
cunferencias. 




A cabega fica, pratica- 
mente, na mesma linha 
do corpo. 


O formato da cabega e 
parecido com a do ca- 
chorro. O focinho e maior 
e sem pelo. As orelhas 
sao arredondadas e ficam 
na borda superior da 
circunferencia, assim co- 
mo a gola de pelos. 

Todos os ursos tern per¬ 
nas e os pes um pouco 
para dentro. 


Visto de frente: a 
circunferencia tra- 
cejada e a do cor¬ 
po. Faga uma cir¬ 
cunferencia menor 
para a cabega. O 
nariz e preto e 
triangular, e os 
olhos obliquos. 
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CAVALOS 
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Variam em tamanho e forma. Cavalos de corrida sao esguios e tern pernas compri- 
das. Cavalo de trabalho sao pesados e de pernas curtas. Desenharemos um que fi- 
que na media. 


1. Desta vez, desenhe um qua- 
drado. 

2. Faga duas circunterencias 
nos cantos superiores. O es- 
pago entre eles 6 a metade 
do diametro das circurife- 
rencias. 

3. Ligue as circunterencias a 
fim de formar o corpo do 
cavalo. Faga-o um pouco 
curvado no meio. 

4. O quadrado nos ajuda a lem- 
brar que a altura do cavalo 
(fora a cabega) e do mesmo 
tamanho do ccmprimento. 

5. Desenhe as pernas ate ao la- 
do inferior do quadrado. 

6. A cauda comega no ponto A. 


circulo t o c a o quadrado 
(pontos B e C). 



Perna traseira vista 
em detalhe: repare 
que o quadril fica 
quase ao centro da 
circunferencia trasei¬ 
ra, e o joelho, na bor- 
da. O calcanhar fica a 
uma circunferencia de 
distancia do chao. 




Faga a pata com 
duas circunferen- 
cias, um quadrado ' 
e um triangulo. 


Perna em 
posigao 
de corrida. 


Aqui estao tres posi- 
goes do pescogo e da 
cabega do cavalo. 


8. Use uma cir¬ 
cunferencia do 
mesmo tamanho 
para a cabega. 
Entre esta e o 
corpo, a distan¬ 
cia e de meia 
circunferencia. 

9. A circunferencia da 
cabega so e usada 
para mostrar o 
comprimento desta. 

Estas sao proporgoes sim- 
plificadas, apenas para 
ajuda-lo a comegar. Nem 
todos os cavalos sao tao 
simples. 



Perna dianteira: sao re- 
tas, quando o cavalo est4 
parado. O cotovelo esta 
na borda da circunferen¬ 
cia do corpo. O pulso 
(ou joelho) fica a pouco 
menos de uma circunfe¬ 
rencia de distancia do 
chao. 



^ Repare 
nesta 
entrada. 


Quando 
o cavalo 
corre, as 
pernas nao 
ficam lado 
a lado. 


A maioria dos quadriipedes 
move as pernas dianteiras na 
diregao oposta da das pernas 
traseiras, quando cami- 
nhando ou trotando. 


Perna 
esquerda 
para 
frente. 



Perna 
direita 
para 
frente. 


A cabega nao deve 
ser maior que cada 
circunferencia do cor¬ 
po. A face tern meia 
circunferencia; o foci- 
nho, 1/4 de circunfe¬ 
rencia. O olho fica a 
1/3 da distencia entre 
o topo da cabega e a 
ponta do focinho. A 
orelha se inclina para 
tras, quando o cavalo 
esta correndo ou zan- 
gado. 





Pernas traseiras para frente 
Pernas dianteiras para tras 


Pernas dianteiras para frente 
Pernas traseiras para tras 


Assim ' 
e errado 


Correndo, um cavalo nao 
toca 0 chao com todos 
os pes ao mesmo tempo, 
nem tira todos do chao 
ao mesmo tempo (exceto 
quando pula). Cada pe 
agvienta o peso do corpo 
de uma vez. 
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Variam em forma e tamanho, mais do que os cavalos. 


POLICIAL 

Focinho 

pontudo Orelhas 
pontudas 



DINAMARQUeS 


Cabega 

ereta, 


Cabega 

larga. 


BULDOGUE 


O calcanhar 
nao e tao 
alto quanto 
o do cavalo, 



GALGO 


Pescogo 

longo. 


jogo X 

igo. : / ' ^ r 


Cauda , 
fina 

e longa. 



compridas. 


' longas 
graciosas. 


‘BASSET’’ 


FILHOTES tern... 





Pernas 

curtas. 


Cauda 

cot6. 


Corpo: parece mais longo 

porque as pernas sao muito 
curtas. 


Corpo arredondado, pernas 
curtas, pes grandes, cabe^ 
larga e focinho curto. 


&ATOS 


Cabega 

pequena, 

orelhas 

grandes, 


Tern menos variagoes em suas proporgoes. 




Os gates 
tern o corpo 
muito 
flexivel. 
Veja como 
ele arqueia 
facilmente 
as costas. 



Os leoes tern a cabega um pouco maior e 
as pernas mencres em proporgao a seu 
corpo. 


Este leopardo (cheetah) e o .animal mais | 
rapido do mundo (90 km/h). Suas pernas 
^. traseiras podem ultrapassar os 
prdprios ombros. 


VAC AS 


Tern o corpo parecido com uma caixa. 


1. Desenhe dois quadrados, com 
duas metades de quadrados 
abaixo de cada um. 

2. O corpo da vaca se ajusta 

aos quadrados de cima. O ' --^ 

ccmprimento tern o dobro 

da altura. 

3. O lombo e quase uma linha reta, da cauda aos 
chi fres. 




Cabega vista de frente: o 
comprimento tern 2 1/2 ve- 
zes a largura. 

Para o focinho, use uma circun¬ 
ferencia. As orelhas sao gran¬ 
des. Os chifres nascem dos la- 
dos e se curvam nara ^ frente. 


A pata tern 
duas pontas 
atras (dedos 
rudimen tares). 
Todo o gado 
tern cascos 
fendidos, 
menos 
o eqiiino. 




O boi e mais 
corpulento que 
a vaca. 
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Ao contrdrio da area de Noe, 
este capitulo ndo tern espaQO 
para todos os animais que 
voce pode desenhar. Mas, com 
um pouco de prdtica, voce 
pode aprender a desenhar 
quase todos os animais, 
estudando, sozinho, as 

proporgdes. 
Veja como 
se jaz. 


\ 


Poucos artistas podem 
desenhar animais de memdria* 
E como ndo podem te-los 
sempre como modelos vivos, 
organizam um fichdrio 
de fotos, 

Jd era tempo, 
Isso jd estava 
bem 

desarrumado. 



E deve ter fotos que 
os mostrem em vdrias poses. 
Ndo copie apenas uma delas, 
mas estude todas para 
verificar suas proporgdes^ 
e detalhes menos comuns. 


log-, 

K m ‘■^oo 
F/r£ure 




Tente esbogar uma girafa. Faga-a na 
pose que voce quiser. 





( 1 ) 

Decida, 
primeiro, 
de que altura 
voce a quer 
no papel. 


Esboce-a 
ligeiramente 
e compare-a 
com o modelo- 


Tente desenhar 
o corpo usando 
circunferencias 
do mesmo 
tamanho, 
e aproveite-as 
como medidas 
para o resto 
do corpo. 


(4) Tente imaginar essas circunferencias 
na foto, ou use papel de decalque para 
desenha-las sobre ela. 




Quantas 
circunferencias 
tern ela 
de altura? 

A quantas 
circunferencias 
do chao esta 
0 joelho? 


(5) Agora que ja 
aprendeu as propor- 
Qoes, pode comegar a 
desenha-la em deta¬ 
lhes. Coloque as man- 
chas per ultimo. 


A medida que voce progride, seus olhos come- 
garao a julgar as proporgoes sem a ajuda de cir¬ 
cunferencias ou medidas. Mas isso leva tempo 
e muita pratica. — 



Voce pode usar a ponta do 
lapis para comparar propor¬ 
goes, como eu estou fazendo 
aqui. 
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8/ LICAO * coisns E OBIETOS 


\ii 
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Vamos tentar desenhar um con junto simples 
de objetos que pode ser aranjado facilmente. 


Antes de tentar desenha-los todos juntos, va¬ 
mos estuda-los separadamente. 


Um objeto 
esferico: 
uma bola 
ou uma 
laranja. 

Um objeto 
cilindrico: 
um vaso 
ou um 
copo. 

Objetos em 
forma de 
caixas, 
e outros 
de formas 
variadas. 



Primeiro, aqueles em forma de caixa. 



Lembram-se da Ligao 6, sobre perspectiva? 
Vamos usar aquelas mesmas regras. 




A'REA DO 
^D£56MH0 


A linha do horizonte nao pode ser vista 
dentro de casa. Per isso, usaremos uma 
linha imaginaria ao nivel dos nossos 
olhos. -- 


Vamos chama-la de 
L.N.O. (Linha ao 
Nivel dos Olhos.). 


Devido a grande distancia do horizonte, a sua 
L.N.O. e, praticamente, a mesma linha do ho¬ 
rizonte . 


Se isso acontece, temos que desenhar, como 
ja fizemos na Ligao 6, a nossa L.N.O. em 
outro papel. 


ft! r 


4 ^* 





Modifiquemos a posigao dos objetos para 
que eles nao fiquem paralelos e tenham 
mais de um P.F. 




Rcparc Que* quando um P. F.deum objeto se 
aproxima do Meio, o outro P. F. se afasta. 


Se colocarmos um objeto 
em posigao em que seu 
P. F. coincide com o 
Meio, seu outro P. F. 
desaparece. Quando isso 
acontece, desenhamos 
suas linhas-guias parale^ 
las a nossa linha do ho¬ 
rizonte ou L.N.O.. 


Como estamos muito perto dos objetos, e, geral- 
mente, temos que deixar a vista para olha-los, 
podemos verificar que nossa L.N.O. nao esta 
dentro da area que queremos desenhar, e, sim, 
acima dela. 


L.M.O 


Um objeto desenhado 
nessa perspectiva fica 
reduzido ao maximo. 


Altura real 
do homem. 


Mesma 

fj 
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Compare seu desenho com 
o modelo. O livro esta mui¬ 
to grosso? Ou muito fino? 



Tente imaginar sua L.N.O. 
As linhas-guias dos lados 
parecem terminar num P. F. 
sobre a L.N.O.? 



Se nao, 
voce tera 
que reduzir 
mais a sua 
perspectiva 
(linha tracejada). 


Quando achar que o de¬ 
senho esta certo, pode 
apagar as linhas-guias e 
as que terminam no can¬ 
to A. 



Agora, faga as linhas cur- 
vas e apague as retas. 


Se o livro tern um titulo na 
capa, faga as linhas-guias 
para as letras. 



Agcra, desenhe os detalhes, 
como a espessura da capa, 
as paginas, etc... 



Nosso proximo objeto se, por um lado, e mais 
facil de ser desenhado, por outro e mais difi- 
cil. 

Uma esfera perfeita pode ser desenhada com 
uma circunferencia. Isso e facil! 



Mas, para se mostrar a sua forma solida, tridi¬ 
mensional, nao e tao f^cil. Na Ligao 3, apren- 
demos a fazer isso com a luz. Mas, agora, te¬ 
mos que tentar faze-lo, desenhando. 
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Pense em qualquer esfera como 
um globo. 



Um globo tem um eixo que 
o atravessa do P61o Norte 
ao Polo Sul. E tem uma li- 
nha que o rodeia exatamen- 
te entre os dois polos. 


Pense numa bola como num 
globo. ^- 




\ 



\ 

S 


Ela tem um eixo e uma linha 
do Equador, imaginarios. 
Tente desenha-la. 


Faca o mesmo com uma laran- 



Tente imaginar o seu eixo e 
trace levemente uma linha do 
Equador. Isso o ajudara a 
“ver” a sua forma s61ida. 


Uma bola de basebol tem duas 
partes que se juntam para for- 
mar a esfera. 




Desenhe o globo, o eixo, 
o equador e as linhas di- 
visorias. Depois, 
voce pode tra- 
gar as costuras. 

Agora, 
apague as 
linhas-guias. 


Para fazer a sua esfera ficar 
ao lado do livro, na mesma 
superficie, coloque-a dentro 
de uma caixa. 


Agora, vamos estudar os obje- 
tos cilindricos. Visto por uma 
extremidade, o cilindro tem a 
forma de uma esfera. 





Visto de lado, tem a 
forma de um retangu- 



Um 
cilindro 
tambem 
pode ser 
encaixotado’*. 


Suas linhas-guias se dirigem a 
pontos de fuga, tal como os ou- 
tros objetos. 


Geralmente, os objetos cilin¬ 
dricos ficam de pe (para nao 
rolar). Veja quantos tipos di- 
f erentes. * 



Voce nao pode apenas 
desenhar uma cir- 
cunferdncia na extre¬ 
midade de um retan- 
gulo e chamar a isso 
um cilindro. 



Esta circunfer^ncia fi- 
ca reduzida, tambem, 
pela perspective. 



Imaginemos um longo ci¬ 
lindro feito de uma pilha 
de pratos. 

O primeiro prato do alto 
fica acima da L.N.O.; 
assim, estamos vendo a 
sua parte de baixo. 

z.. A^. o. 


Ao nivel do olho, vemos 
apenas a borda do prato. 

Abaixo da L.N.O., co- 
megamos a ver, cada vez 
mais, o interior do prato. 
Mas nunca o vemos como 
uma circunferencia per- 
feita, a menos que este> 
jamos diretamente acima 
dele. 


N. 
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Como saber gual a largura des- 
sa circunferencia? “Encaixotan- 
do” c cilindro. Desenhe a cai¬ 
xa... 



Desenhe a circunferencia, fa- 
zendo-a tocar no centro de cada 
lado da caixa. 


Com a pratica, voce 
logo sera capaz de 
resolver, a olho, esses 
problemas de propor- 
gao e perspectiva. 
Pratique, esbogando o 
objetivo; depois, se 
ele nao parecer certo, 
confira-o com uma 
regua. Se eu Ihe per- 
guntar quantos sao 
2 4 - 2 . voce nao pre- 
cisara escrever para 
dar-me a resposta. 
Sabe que sao 4. A 
medida que progredir 
np desenho, voce tam¬ 
bem saberd as respos- 
tas dos problemas. 


Ha muitos objetos que nao sao 
tao simples como o cubo. a es- 
tera e o cilindro. 



Sao uma combinagao dessas 
formas basicas. O artista deve 
estuda-los e achar as suas for¬ 
mas simples, antes de comegar 
a desenhar. 


Uma cadeira pode parecer com- 
plicada, aid voce descobrir a 
sua forma simples. 



Nao se assuste com os angulos 
das pernas e do encosto que 
podem Ihe parecer complica- 
dos. Vamos achar a sua forma 
simples. 


As traves que sustentam eO en¬ 
costo sao como as pernas, com 
a inclinagao ao contrario. 



Para fazer o encosto, prolon¬ 
gue as linhas da caixa acima do 
assento, aid a altura desejada. 


O assento da cadeira e pa- 
ralelo ao chac. Assim, va¬ 
mos usa-lo como tampa de 
uma caixa. Desenhe-a em 
perspectiva. 



Use linhas tracejadas para o 
resto da caixa. 


Agora, vemos que as pernas da 
cadeira tocam o chao nos can¬ 
tos da caixa. 





I y / 


Mas elas nao sobem retas. De- 
senhe-as com uma leve incli¬ 
nagao, tal como aparece nesta 
figura. 


Lembre-se de que qualquer objeto que voce queira desenhar 
pode ser “encaixotado”. E que todas as suas partes podem ser 
reduzidas a formas simples. 
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O primeiro passo na composiQao de uma cena 
e decidir o que vai onde. _ 


Por favor, 
senhora, 
decida logoi 


^ Oh ... acho 
que o deixaremos 
no meio (♦) da sala! 


(*> Exemplo de com 
posigao pobre. 



Ha desenhistas que usam um visor, quando 
escolhem o que vao desenhar. Voce pode fazer 
um, cortando uma janela num pedago de car- 
tolina. 



A sua folha de papel e como aquela sala 
vazia. Voce tern que decidir o que vai co- 
locar nela, e onde. Nao pode comegar no 
meio e continuar a colocar coisas ate o pa¬ 
pel ficar cheio. 



A camara nao tern 
pensamento proprio. 
Voce e que tern que 
decidir o que vai fo- 
tografar. 


Voce compoe a fo- 
to quando o 1 h a 
atraves do visor e 
enquadra a cena. 





Assim esta 
melhor, nao e? 


A diferenga entre 
uma boa foto e 
uma apenas “bati- 
da” e a composi- 


gao. 


Aqui estao quatro vistas de um celeiro. Qual 
delas voce acha que e a melhor composigao? 



•oeSisoduioD BjBd 
oqio uioq um uia; ‘B^jBnb b naqpDsa aooA ag 
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Esta vista nao e boa porque esta dividida em 
areas muito iguais na forma e no tamanho. 


O horizonte a corta 
exatamente ao meio. 


O celeiro, no meio, 
divide-a em duas. 


do mesmo 
tamanho 
e forma. 
As areas 
C e D 
tambem. 



A arvore 
e o 

deposito 
lateral 
sao muito 
iguais em 
tamanho. 


Nosso olhar e guiado 
pela estrada para den- 
tro do celeiro, sem 
. saida. Isso a faz ficar 
monotona. 



2. Esta vista tambem e 
dividida muito igual- 
mente. Repare que as 
areas A e B sao quase 
do mesmo tamanho e 
forma. 





A arvore e a entrada se conflitam, atraindo 
nosso olhar. Acabamos olhando para o ponto 
X, onde nada ha para se ver. 


4. Aqui, a cena e dividi¬ 
da em areas de dife- 
rentes formas e tama- 
nhos, que tazem um 
conjunto equilibrado. 




Nosso olhar se dirige diretamente a ela, numa 
“visita agradavel”. Esse tipo de composigao 
nos deixa apreciar a cena. Por isso, e melhor 
que as outras. 


Aqui estao algumas regras que o ajudarao na composigao de uma cena. 


Nao desenhe 
ou pinte num 
quadrado 
perfeito. 
Ele se divide, 
facilmente, 
em espagos 
iguais. 


t 

z 

t 


Use um retangulo. Evite 
que ele pcssa ser dividido 
em 

quadrados 

I I I"'! iguais. 


2 


Nao coloque a li- 
^ nha do horizonte 
no meio. 


Nao coloque 
uma linha 
vertical 
no meio. 


Procure “arrumar” 
os objetos de for¬ 
ma que efes nao 







dividam o desenho 




em areas iguais de 
tamanho ou cor. 





CEiero Eiei^zxpo 


Faga com que os mo¬ 
tives se sobreponham 
para que seu olhar ^ 
nao precise pular de '' 
um para outro. 


Nao deixe que as coi- 
sas apontem para fora 
do desenho. 
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Um artista nao tern que copiar as coisas exata 
mente da forma que as ve. tal como as maqui 
nas fotograficas. 



Este e um sistema que se usa para se criar 
uma boa composigao. Faga um retangulo 
de 10 cm x 13,5 cm. 


3. E faga passar uma linha vertical por 
ende as outras duas se encontram. 




Veja como poderiamos usar essa 
divisao para uma composigao 
simples... 



4. Trace diagonals em*quaisquer retangulos 
formados antes. 


Agora, trace mais verticals e horizontals que 
passem por onde as outras linhas se cruzam. 



Tome cuidado para nao cortar_^ 

um retangulo assim. 



Use uma regua-t§ ou um esquadro para tra- 
gar essas linhas cuidadosamente. 
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Subdivida, novamente, com outras diagonals, 
horizontals e verticals . 



Voce nao precisa seguir c meu piano. Faga 
o seu proprio. t* 


Use essa tela para criar um desenho abstrato, 
colorindo algumas areas e deixando outras em 
branco. Veja um exemplo na 4.® capa. 



Ja coloriu? Que tal? Agora, voce e um artista 
“moderno”... » 


Podemos usar, tambem, essa tela, para ajudar-nos a compor qualquer outro desenho. 


Vejamos se 
podemos fazer 
um quadro, 
usando objetos 
simples como 
laranjas, magas, 
pratos, calxas, 
etc... 




Nao e necessario usar 
todas as llnhas da 
tela. Use-as como 
bons divisores de es- 
pago, e tente fazer que 
parte de seus objetos 
toquem ou sigam al¬ 
gumas dessas llnhas. 
Depois que voce apa- 
ga-las, sua composi- 
gao formara um con- 
junto e nao pegas se- 
paradas. 


Pratique esse sistema ate senti-lo bem. Depois, voce estara apto a 
planejar uma composigao sem ele. 


Em seu tempo vago, tente fazer pequenos 
desenhos so de formas e cores, compostos 
dentro de uma moldura. Tente dividir a area 
em formas interessantes. 



ipnj 


Depois, experimente fazer figuras que pos- 
sam transformar-se em cenas. 
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10 - UQAO * UTILIZINDO IBRTE 



Espero que tenha achado 
divertido desenhar. Mas voce 
sabe, tambem, quanto e util? 
Quase todos os artigos feitos 
hoje usam um artista em alguma 
jase da sua confecgdo. 


PA&TA DE \rS&.\ 
AMENPOIM 
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Talvez voce prefira ilustrar uma cena de 
agao da historia. 


Consulte a licao 2, 
que o ajudara a 
dar uma expressao 
a esse rosto. 



Inclua mais algum 
^ detalhe caracteris- 
tico do persona- 
gem. 


Depois, desenhe 
as roupas. 


Planeje sua composigao. Escolha o que vai 
onde. • 


o 

Os 

piratas 

em 

primeiro 

piano. 

€> 

Paisagem 
da ilha 
ao fundo. 




e 

O menino 
e o perneta 
a meia 
distancia. 


0 

Veja 
ligao 9. 
Tente 
dividir 
a cena 
em areas 
desiguais. 


Planeje uma continui- 
dade natural para a 
vista. 



Com esboQos separados de cada figura, estude 
os detalhes. 


Veja a li?ao 
4 para as 
proporgoes. 



Planeje, 
fazendo 
um esbogo, 
antes. 



Escolha 
que cena 
quer fazer: 
piratas 
cavando 
a procura 
do tesouro. 


o 

Quantas 
pessoas ha 
em cena? 
O perneta, 
6 menino 
e cinco 
piratas. 


Que estao fazendo? O 
menino e o perneta veem 
os outros cavarem. 


Arrume as figuras dentro da composigao, 
mas nao deixe de “contar a histbria*’. 


O 

As 

pessoas 

devem 

olhar 

para 

0 centre de 
interesse. 


© --> 

Este homem 
aponta para 
o buraco, 
mas olha 
para o perneta 
e acena com 
a espada. 

Diz que ha algo 
errado, e serve para 
levar nosso olhar 
ao perneta e ao 
menino. 



& 

Os 

angulos 
dos corpos, 
as pas, 

* j. 

etc., 
ajudam 
a chamar 
a atengao 
para 

o buraco. 

o 

Cada 
figura 
e um ator 
em nosso 
palco. 
Faga-os 
representarem, 
contando a 
historia sem 
palavras. 


Agora voce pode comegar o seu desenho. Jd 
sabe o que quer e pode concentrar-se nos 
detalhes. 



Consulte obrais especializadas para fazer as 
roupas, se forem de outra epoca. 


Ao colorir sua ilustragao, use cores mais fortes 
no primeiro piano e meios tons ao fundo. Isso 
ajuda a dar ideia de distancia e profundidade. 
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Se a cena se passa dentro de casa, desenhe as 
paredes, janelas, moveis, etc., usando as re- 
gras que aprendeu na ligao de perspective. 


Use sua habilidade, desenhando, tambem, as- 
suntos escolares. Que tal Historia ou Geogra- 
fia? Desenhe cenas de pessoas ou terras que 
voce esta estudando. 





Aqui, nosso centro 
de interesse esta 
la fora, mas repare 
como nosso olhar 
e guiado para ele 
pela composigao. 





Viu como a perspective 
da profundidade a cena? 


Isso o ajudara nos estudos e, ao mesmo tempo, 
vai dar-lhe pratica em sua arte. 


Cartazes tambem sao muito usadcs para anunciar 
atividades escolares. E um cartaz ilustrado sem- 
pre desperta maior interesse. 



Planeje um cartaz da 
mesma forma que qual- 
quer outro desenho. Use 
palavras bem simples. 
Faga uma lista das infor-^ 
magoes que devem ser / 
incluidas. Exemplo: 

Que? Jogo de basquete. 
Quern? Nomes dos times. 
Quando? Data e hcra. 
Onde? Lugar do jogo. 
Como? Entradas, prego, 
etc... 


Veja um exemplo de 
cartaz sem ilustragao, 
nem composigao. 


DIREITO 


MEDICINA- 




TERC A 
29 DE 
JANEIRO 
20 HORAS 


ENTRADA 
Cr$ 1.00 


CINASIO 
OI16ERTO (ARDOSO 


BASQUETE 
Direito x Medicina 
Terga-Feira 
29 de janeiro 
20 horas 

Entradas na porta 
do Ginasio 
Gilberto Cardoso 
Cr$ 1,00 




^ Veja como ele poderia 
ficar. 


Vamos desenhar e eu 
Ihe mostrarei como se 
faz. 


Faga a composigao do seu cartaz arrumando 
o que vai onde. Esboce-o, antes. 


Enquadre 
as areas onde 
irao as letras 
em espagos 
retangulares. 


A ilustragao 
responde 
a pergunta: 
que? 

Dois jogadores 
em uniformes 
diferentes 
serao 

o suficiente. 



O olhar deve ser atraido, primeiro, para os jo¬ 
gadores. Faga com que as figuras indiquem o 
item mais importante: quern? 


Crie uma cena de 
agao que permita as 
figuras fazerem isso. 


A figura mais forte 
(uniforme escuro) di- 
rige nosso olhar para 
as letras de cima (a 
superposigao pode aju- 
dar). 



Nosso olhar segue a 
bola, o que nos faz 
ler o resto das infor- 
magoes. 


N.^ 
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Use sempre a ilustragao do seu 
cartaz para chamar a atengao. 
Depois, use-a para dirigir o 
olhar ao resto do cartaz. 


Fazer letras e uma arte em si. So a pratica Ihe dara habilida- 
de suficiente para ser um letrista. Mas aqui vao algumas su- 
gestoes que poderao ajuda-lo. 


Como em qualquer desenho, 
voce deve fazer, primeiro, 
um esbogo em outro papel. 



Este e um mau exemplo. Nosso 
olhar se dirige para fora do 
cartaz. 


DIREITf 




LDICINA 


Desenhe, cuidadosamente, o 
espago para as letras, in- 
cluindo as Ikihas-guias, do 
mesmo tamanho que as quer 
no Cartaz. Faga as letras de 
acordo com o espago. 


So depois de esbogar o 
esqueleto das letras den- 
tro do espago e que voce 
deve desenha-las. 



Comece com letras simples. 
Nao tenha medo de apagar e 
desenhar de novo, ate acertar. 
Passe a ponta do lapis, deitada, 
nas costas do papel, para fazer 
um carbono. Coloque-o sobre 
o cartaz e passe as letras para 
ele. Depois, pinte. 

i 


Palavras menores podem ser 
feitas com penas especiais. 



Essas penas tern abas de 
metal, dos dois lados, 
onde fica um pouco de 
tinta extra. A ponta e 
achatada e existem de 
varios tamanhos e for¬ 
mas. Uma pena muito 
usada e encontrada fa- 
cilmente e a “speed ball”. 
Use-a com nanquim, pre- 
ferivelmente. 



Conhego muitos artistas que 
comecaram fazendo desenhos 
para os jornais da escola, 

^ cartazes para lojaSy e, ^ 
principalmente, letras, ^ 
Voce tambem pode tentar. . 


Antes de encerrarmos esta ulti¬ 
ma ligao, posso dar-lhe alguns 
conselhos sobre o material. 


LAPIS 



2 



Para cs esbogos, use 
lapis macios. Os de 
escrever sao gradua- 
dos por numeros. Nu- 
meros 1 e 2 sao os 
aconselhaveis. 


Lapis de 
desenho nao 
t^m borracha 
e sao 
graduados 
por letras. 

B ou 2B sao os 
aconselhdveis. 



BORRACHAS 



Use uma borracha 
macia. Ela nao bor- 
rara seu trabalho, 
nem rasgard o papel, 
se usada de leve. 


HQ 



PAPEL desenhistas usam diferentes tipos de papel, 

dependendo do tipo de trabalho. 


Nao use papel 
muito acetinado 
(macio) para 
desenho a lapis. 
Ele escorrega 
sobre a superficie 
e quase nao 
deixa marca. 


Nao use 
papel dspero 
para trabalho 
com pena 
e tinta. 

A ponta da pena 
se agarra 
a superficie 
e espirra tinta 
ou borra. 
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Voce ja deve ter visto 
que papel fino enruga 
quando se pinta sobre 
ele. A umidade estica as 
fibras do papel. 


e£co 


umiOA ' 


SBCO 


Quanto menos agua voce 
usar e quanto mais gros- 
so for o papel, menos en- 
rugado ficara. Voce nao 
conseguira fazer um bom 
trabalho em papel enru- 
gado. Aqui estao algu¬ 
mas sugestoes. 


Voce pode comprar pa¬ 
pel colado a cartao. Pode 
cola-lo voce mesmo, mas 
isso e mais dificil. Se 
quer fazer um bom tra¬ 
balho, deve munir-se de 
um bom material. Veja 
este metodo simples: ar- 
ranje uma pequena pran- 
cheta e um rolo de fita 
gomada larga. Molhe o 
papel dos dois lados e 
deixe escorrer o excesso 
de agua. 



Estique o papel molhado sobre 
a prancheta. 



Ccrte tiras da fita gomada 
maiores que o papel. 



Umedega a fita e, prenda, com 
ela, bem esticado, o papel a 
prancheta. 


Deixe o papel e a fita secarem. 



Quando secar, o papel esticara, 
e nao enrugara quando voce 
pintar sobre ele. Ao terminar, 
corte a ilustragao com um cani- 
vete, bem ren¬ 
te a fita goma¬ 
da . Para reti- 
rar esta, ensope 
com agua um 
chumago de al- 
godao, deixan- 
do-o sobre a 
superficie da 
fita. 



tintas 


Elas vem em poles ou em 
iorma de p6. Pcdem ser 
misluradas com agua para 
se tornarem mais ralas. 



A tinta deve ser usa¬ 
da suficientemente es- 
pessa para cobrir o 
papel. Misture as de 
cores com tinta bran- 
ca para fazer tons 
mais claros. 


As tintas de aquarela vem 
em blocos secos. Adicione 
agua para fazer uma tinta 
fina. 



Cores 
extras podem 
ser compradas 
em tubos. 


Devem ser aplicadas em cama- 
das finas. 


Nao use tinta branca, nesse 
caso, para clarear as cores. 
O papel e o seu branco e nao 
deve ser totalmente coberto, 
exceto quando a cor desejada 
for muito escura. 
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Uma ideia das cores 
que voce pode usar 
na composigdo 
da pdgina 46, 
criando um desenho 
ahstrato. 




V O ginasio, o professor de Ingles de Frank Borth fazia 
todos os alunos ilustrarem suas redagoes, pondo capas 
com desenhos. 

Os trabalhos de Frank eram sempre os melhores — e, 
per isso, foi convidado a ser o desenhista do iornal do cole- 
gio. Ao ilustrar os cartazes de atividades escolares, Frank 
Borth tambem aprendeu a dificil arte de fazer letras. 

Para poder freqiientar a Escola de Arte de Cleveland, 
passou a pin tar letras em vitrinas comerciais. Apos a for- 
matura, mudou-se para a cidade de Nova lorque, e se tornou 
um desenhista “free-lancer”. 

Durante a Segunda Grande Guerra, o Exercito norte- 
-americano utilizou muitos de seus trabalhos. Terminado o 
conflito, Frank Borth comegou a ilustrar para a Pflaum 
Publishing Company. Agora, e desenhista “free-lancer” de 
Treasure Chest, a revista educativa, ilustrada, da Editora 
Pflaum. 


BBC das HlsMrlas-em-Quadrlnhos 


A revista Papai Noel — do n.® 18, de- 
zembro de 1966, ao n.® 60, junho de 1970 
— publicou, nas contracapas, a serie ABC 
das Historias em Quadrinhos, totalizando 42 
paginas, nas quais se ensina Desenho, em 
geral, e, em especial, Desenho para as Histo¬ 
rias em Ouadrinhos. Para os interessados 
nesse tipo de ilustragao, ali abordamos, en- 
tre outros, os seguintes assuntos: Generos 
de historia, Historietas de desenho classico 
ou academico, Historietas de desenho aven- 


tureiro ou ligeiro, Historietas de desenho co- 
mico ou oaricatural, Aguada e reticula, His¬ 
torias em Ouadrinhos no mundo, Argumen- 
tes, haloes e legendas, Que e um bom texto?, 
A escolha do heroi, Onomatopeias, ruidos, 
sons, etc., A psicologia dos elementos de 
composigao, A diagramagao de uma pagina, 
Esbogos e reforgos. Proximamente, a Edito¬ 
ra Brasil-America reunira essas paginas em 
mais um Volume util para todos os que se 
interessam pelas HQ — a Arte do Seculo XX! 
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Propriedade da Editora Brasil-Am^rlca (EBAL) S.A. • 
Diretor-Presidente: Adolfo Aizen • Diretor Editorial: 
Naumim Aizen • Diretor Industrial: Fernando Albagli. 
Escritorio, Redagao e Oficinas: Rua General Alm^rio de 
Moura, 302-320. Tel.: 264-6212 (rede interna). Telex-Rio 
21-293 (para EBAL). 20 000 — Rio de Janeiro, RJ, Brasil. 


Distribuidores no Rio de Janeiro: Dist. de Jornais c Revis¬ 
tas Tupi, Rua da Constituigao, 5. Distribuidores em S. Pau¬ 
lo, Capital: Agenda -Modesto, Viaduto Santa Ifig^nia, 277. 
Distribuidores para o interior: Fernando Chinaglia Dlstri- 
buidora S.A. 
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